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Abstrak

Kurangnya keterampilan berbicara yang dimiliki oleh siswa khususnya bahasa
Indonesia, disebabkan karena kurangnya penerapan model pembelajaran yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan pendapatnya secara
lisan. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran role
playing berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa kelas Ill SD. Penelitian ini merupakan eksperimen jenis Pre-
Eksperimental Designs dengan rancangan penelitian One-Group Pretest-Posttest
Design. Populasi adalah siswa kelas 11l SD yang berjumlah 32 orang. Sampel diambil
dengan teknik sampel jenuh. Data keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa
dikumpulkan dengan metode tes yaitu tes keterampilan berbicara. Data yang
terkumpul kemudian dianalisis dengan menggunakan statistik inferensial (uji-t).
Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh thiung = 15,722 sedngkan tiabel = 2,042. Hal
ini menandakan bahwa thitung = 15,722 > tabel = 2, 042 maka HO ditolak. Sehingga
dapat diinterpretasikan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran
Role Playing berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa. Temuan ini berimplikasi untuk meningkatkan keterampilan berbicara
bahasa Indonesia siswa kelas Il yang dilakukan dengan menerapkan model
pembelajaran role playing berbantuan media audio visual sehingga kegiatan
pembelajaran akan lebih bermakna bagi siswa
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Abstract

Kurangnya keterampilan berbicara yang dimiliki oleh siswa khususnya bahasa
Indonesia, disebabkan karena kurangnya penerapan model pembelajaran yang
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan pendapatnya secara
lisan. Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran role
playing berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa kelas Illl SD. Penelitian ini merupakan eksperimen jenis Pre-
Eksperimental Designs dengan rancangan penelitian One-Group Pretest-Posttest
Design. Populasi adalah siswa kelas 11l SD yang berjumlah 32 orang. Sampel diambil
dengan teknik sampel jenuh. Data keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa
dikumpulkan dengan metode tes yaitu tes keterampilan berbicara. Data yang
terkumpul kemudian dianalisis dengan menggunakan statistik inferensial (uji-t).
Berdasarkan hasil analisis data, diperoleh thiung = 15,722 sedngkan tianel = 2,042. Hal
ini menandakan bahwa thitung = 15,722 > tabel = 2, 042 maka HO ditolak. Sehingga
dapat diinterpretasikan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran
Role Playing berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa. Temuan ini berimplikasi untuk meningkatkan keterampilan berbicara
bahasa Indonesia siswa kelas 1l yang dilakukan dengan menerapkan model
pembelajaran role playing berbantuan media audio visual sehingga kegiatan
pembelajaran akan lebih bermakna bagi siswa.
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1. Pendahuluan

Literasi dasar yang terdiri dari baca, tulis, numerisasi, sains, digital, finansial,
budaya dan kewargaan merupakan bagian dari kecakapan pembelajaran abad 21 (Amran
et al.,, 2019; Surya, 2017). Bersamaan dengan kompetensi dan karakter, ketiga hal
tersebut akan bermuara pada pembelajaran sepanjang hayat. Berdasarkan data dari
Word’s Most Literate yang dilakukan oleh UNESCO pada tahun 2016, Indonesia
menempati urutan ke-60 dari 61 negara partisipan survai dalam hal kemampuan literasi,
juga penelitian yang dilakukan oleh PISA pada tahun 2015 menunjukan bahwa indonesia
menempati urutan ke-61 dari 72 negera partisipan survei (Wandasari, 2017). Berdasarkan
hal tersebut, hal ini menunjukkan bahwa literasi merupakan masalah serius dalam dunia
pendidikan Indonesia.

Gerakan Literasi Sekolah (GLS) digunakan untuk memperkuat gerakan
penumbuhan budi pekerti. Gerakan Literasi Sekolah ini memiliki tujuan agar
menumbuhkan budi pekerti peserta didik agar peserta didik menjadi pembelajar
sepanjang hayat. Konsep literasi dibahas dalam enam kategori yaitu literasi dini, literasi
dasar, literasi perpustakaan, literasi media, literasi teknologi, dan literasi visual,
pemahaman literasi dini sangat penting untuk dipahami oleh peserta didik karena hal
tersebut akan berlanjut pada literasi dasar (Labudasari & Rochmah, 2018; Suyono et al.,
2017). Dalam pendidikan formal, peran kepala sekolah dan guru sangat berpengaruh
untuk memfasilitasi pembangunan komponen literasi peserta didik, sebagai langkah awal,
maka diperlukanya perubahan paradigma dari semua pemangku kepentingan untuk
terciptanya lingkungan literaasi ini (Sari, 2018; Setyawan & Gusdian, 2020).

Gerakan Literasi Sekolah bukan hanya sekedar membaca buku, pada pendidikan
formal khususnya pada kurikulum 2013, gerakan ini dilakukan dengan pendekatan
saintifik (5M) yaitu mengamati, menanya, menalar, mencoba, dan mengomunikasikan
(Widayoko et al., 2018; Wiratsiwi, 2020). Gerakan Literasi Sekolah ini tidak hanya identik
dengan aktivitas membaca, akan tetapi juga akan berpengaruh pada keterampilan
memproduksi arus sisem bunyi artikulasi untuk menyampaikan kehendak, kebutuhan
perasaan, dan kegiatan kepada orang lain atau keterampilan berbicara (Herdiana et al.,
2019; Indriyani et al., 2019). Kegiatan berbicara juga meliputi beberapa jenis yaitu
berdialog, menyampaikan pengumuman, argumentasi, bercerita, diskusi, serta berpiato,
dan dalam hal ini tentunya akan berpengaruh pada pelaksanaan pembelajaran siswa
khususnya pada pendidikan sekolah dasar (Helwa Hanin & Irfan Islamy, 2020; Hidayat et
al.,, 2018). Salah muatan pembelajaran yang membahas mengenai keterampilan
berbicara yaitu muatan pembelajaran bahasa Indonesia.

Keterampilan berbicara dalam bahasa Indonesia yaitu suatu keterampilan yang
perlu dikuasai dengan baik keterampilan ini merupakan suatu indikator penting bagi
keberhasilan seorang dalam belajar bahasa (Dharmawan et al., 2014; Nuryanto et al.,
2018). Keterampilan berbicara merupakan salah satu kemampuan yang sangat penting
yang harus dimiliki oleh setiap individu dengan tidak mengabadikan kemampuan-
kemampuan yang lain seperti kemampuan menyimak, membaca, menulis, kebahasaaan
dalam pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan berkomunikasi secara lisan
dengan baik dan benar di hadapan publik (Beta et al., 2019; Nupus & Parmiti, 2017).
Maka dapat disimpulkan bahwa keterampilan berbicara merupakan suatu keterampilan
yang harus dikuasai setiap orang yang nantinya mempengaruhi kemampuan berbicara.

Namun, berdasarkan kenyataan ketika dilakukan wawancara dengan guru kelas llI
serta pengamatan yang dilakukan di sekolah dasar negeri 1 Pejeng Kangin pada tanggal
22 Oktober 2019, diperoleh hasil yaitu, (1) Pembelajaran di dominasi oleh siswa yang
pintar dikelas, (2) Keterampilan berbicara yang dimiliki oleh setiap siswa bervariasi mulai
dari yang baik, sedang, gagap, atau kurang, (3) Siswa tidak mau mengkomunikasikan
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hasil diskusinya secara lisan, (4) siswa kurang aktif dalam mengemukakakn pendapatnya
secara lisan. Dari hasil wawancara dan pengamatan pula diperoleh bahwa, hal tersebut
terjadi karena kurangnya keterlibatan siswa secara aktif dalam melaksanakan proses
pembelajaran yang berimplikasi pada kemampuan berbicara siswa meggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan dari hasil penelitian yang sudah
dilakukan dan wawancara serta pengamatan yang telah dilakukan, membuktikan bahwa
keterampilan berbicara siswa perlu diberikan penanganan khusus, maka diperlukan suatu
pembelajaran yang melibatkan siswa secara aktif untuk belajar dan meningkatkan
keterampilan berbicara menggunakan bahasa Indonesia dengan baik dan benar. Salah
satu alternatif model pembelajaran yang dapat digunakan adalah model pembelajaran
role playing. Alasan pemilihan model role playing memiliki beberapa kelebihan menurut
(T. A. Dewi, 2017; Fatimah, 2015) diantaranya: (1) memberikan kebebasan kepada siswa
dalam mengambil keputusan dan ekspresi secara utuh, (2) menggunakan model role
playing akan memberikan kesan yang bermakna kepada siswa sehingga tahan lama
dalam ingatan siswa, (3) dapat membangkitkan gairah dan semangat diri siswa untuk
mengikuti proses pembelajaran. dengan siterapkan model ini, maka akan membuat siswa
lebih aktif dalam pembelajaran yang nantinya akan berpengaruh pada keterampilan
berbicaranya.

Model pembelajaran role playing tidak hanya mengaktifkan pikiran atau intelektual
siswa saja, tetapi juga terdapat aktivitas tubuh secara keseluruhan. Model pembelajaran
role playing ini dapat menumbuhkan keaktifan serta memberikan kesempatan belajar
dalam memperoleh informasi sesuai dengan gaya belajar masing-masing siswa (T. R.
Dewi et al., 2017; Wahyuni et al., 2016). Role playing secara harafiah bisa diartikan
sebagai berpura-pura menjadi orang lain, permainan ini mensyaratkan para pemainnya
memainkan peran khayalan, bekerjasama menyusun cerita dan memainkan cerita
tersebut. Adapun langkah-langkah pokok model pembelajaran role playing menurut (Fitry
et al.,, 2019; Yulianto et al., 2020) yaitu (1) memilih stuasi bermain peran, (2)
mempersiapkan kegiatan bermain peran, (3) memiliki peserta atau pemain peran, (4)
mempersiapkan penonton, (5) memainkan peran (melaksanakan kegiatan bermain peran,
(6) mendiskusikan dan mengevaluasi kegiatan bermain peran.

Pembelajaran menggunakan model role playing akan sangat menarik bagi siswa
karena siswa dapat bebas mengeksperikan pendapatnya dengan menirukan orang lain
yang diperankanya (Fatimah, 2015; Rosnawati et al., 2015). Pembelajaran menggunakan
model ini akan memberikan pengalaman yang menyenangkan bagi siswa, sehingga
pembelajaran akan menjadi lebih bermakna yang mengakibatkan siswa dapat belajar
untuk mendapatkan solusi dari sebuah problematika, serta membantu dalam
pengembangan keterampilan berbahasa (Kristin, 2018; Oktivianto et al., 2018). Selain itu,
penggunaan media pembelajaran dapat membuat pembelajaran lebih menarik, salah
satunya penggunaan media audio visual.

Model pembelajaran role playing ini dipadukan dengan media audio visual yang
nantinya diharapkan dapat memberikan pembelajaran yang semakin menarik. Media
audio visual digunakan sebagai perantara untuk menarik perhatian siswa agar tidak cepat
bosan dalam menerima pelajaran, media audio visual merupakan media gabungan antara
audio dan viual memiliki unsur suara dan gambar yang dapat dilihat, selain itu
penggunaan media audio visual saat proses pembelajaran diharapkan membantu lebih
mengefekifkan model pembelajaran role playing dalam mecapai tujuan pelajaran yang
dilaksanakan (Purwono, Joni, 2014; Sidi & Mukminan, 2016).

Keunggulan media audio visual dibandingkan dengan media pada umumnya yaitu,
pertama pembelajaran dengan media ini membuat suasana belajar yang menarik dan
dapat digunakan untuk memvariasikan pembelajaran pada umumnya, kedua
pembelajaran dengan media ini dapat menciptakan pembelajaran yang bermakna karena
materi yang dibelajarkan dituangkan kepada media yang konkret dan dapat serta media
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ini dapat mengeluarkan suara dan gambar secara visual (Arsyad, 2018; Wicaksana,
2017).

Beberapa penelitian sebelumnya yang mendukung penelitian ini seperti: (1)
penelitian yang dilakukan oleh (Yulianto et al., 2020) yang memperoleh hasil bahwa
penggunaan model role playing pada pembelajaran matematika berpengaruh terhadap
kepercayaan diri siswa. (2) penelitian yang dilakukan oleh (Wahyuni et al., 2016) yang
memperoleh hasil bahwa model pembelajaran role playing berpengaruh positif terhadap
kemampuan komunikasi matematika siswa pada materi fungsi komposisi kelas XI SMA
Negeri 6 Singkawang. (3) penelitian yang dilakukan oleh (Nomleni & Manu, 2018) yang
memperoleh hasil penelitian bahwa media audio visual dan alat peraga dari bahan bekas
dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa, dan adanya peningkatkan keterampilan
pemecahan masalah.

Berdasarkan uraian tersebut, penting melaksanakan penelitian ini karena belum ada
peneliti yang menganalisis pengaruh dari model pembelajaran role playing dengan
berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa.
Adapun tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran role
playing berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara siswa kelas Il SD
Negeri 1 Pejeng Kangin Tahun Ajaran 2019/2020.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian eksperimen jenis Pre-Eksperimental Designs.
Dengan desain rancangan penelitian One-Group Pretest-Posttest Design dikarenakan
hanya menggunakan satu kelas sebagai kelas eksperimen dan tanpa adanya kelas
kontrol. Desain penelitian ini, tidak ada pembandingan dengan kelompok yang tidak
mendapat perlakuan karena meneliti kelompok tunggal. Rancangan penelitian One-Group
Pretest-Posttest Design membandingkan hasil pretest yang belum mendapat perlakuan
dengan hasil posttest setelah mendapat perlakuan. Dengan memberikan pretest sebelum
memberikan perlakuan maka hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat, karena dapat
membandingkan dengan keadaan sebelum diberikan perlakuan. Secara prosedural
desain penelitian ini mengikuti pola sebagai berikut. Tempat pelaksanaan penelitian ini
adalah di SD Negeri 1 Pejeng Kangin Kecamatan Tampaksiring pada rentang waktu
semester |l Tahun Pelajaran 2019/2020. Penelitian ini berlangsung dari bulan Pebruari
sampai Maret 2020.

Populasi merupakan kumpulan yang lengkap dari seluruh elemen objek dalam
suatu penelitian (Heridiansyah, 2012). Populasi dalam penelitian ini yaitu siswa kelas Il
SD Negeri 1 Pejeng Kangin. Dengan jumlah 32 siswa dalam satu kelas. Sampel
merupakan sebagian dari jumlah populasi yang dipilih untuk sumber data. Pada penelitian
ini jumlah keseluruhan populasi menjadi sampel dalam penelitian yaitu sebanyak 32
siswa. Jadi teknik yang digunakan untuk menentukan sampel adalah sampling jenuh
yakni semua populasi dijadikan sampel penelitian (Udin et al., 2018).

Metode pengumpulan data merupakan cara-cara yang digunakan dalam
mengumpulkan data penelitian. Sedangkan instrumen pengumpulan data merupakan alat
yang sifatnya lebih teknis dan oprasional untuk memperoleh data. Pengumpulan data
dalam penelitian ini menggunakan metode tes yaitu tes keterampilan berbicara melalui
penilaian unjuk kerja. Siswa ditugaskan untuk menampilkan unjuk kerjanya pada saat
berdialog. Untuk mengumpulkan data keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa,
digunakan instrumen penilaian unjuk kerja dilengkapi rubrik keterampilan berbicara
bahasa Indonesia. Siswa ditugaskan untuk menampilkan unjuk kerjanya pada saat
berdialog. Beberapa aspek yang dinilai meliputi pelafalan, intonasi, pemahaman/ekspresi,
serta kelancaran berbicara (Beta et al.,, 2019). Keempat aspek tersebut dinilai dengan
menggunakan lembar unjuk kerja siswa dengan skala rating.

Menurut Meutia (Sauma et al., 2017) penilaian unjuk kerja merupakan suatu jenis
tes yang menuntut siswa untuk aktif untuk melakukan sesuatu untuk menguiji
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keterampilan berbicara atau berbahasa. Skala rating pada umumya melibatkan penilaian
tingkah laku seseorang yang ingin diteliti (Sukardi, 2008). Pada penelitian ini digunakan
skala rating tipe kategori dengan kategori 1 sampai 4. Setiap skala tersebut memiliki
makna mulai dari kategori sangat baik, baik, cukup, kurang baik, dan perlu bimbingan.

Setelah data diperoleh berdasarkan hasil uji melalui validasi pakar (uji-jugdes) oleh
para ahli di bidang keterampilan berbicara Bahasa Indonesia, kemudian data tersebut
dianalisis dengan metode analisis data. Metode analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode analisis statistik inferensial Uji—t. Penelitian ini menggunakan
analisis untuk sampel yang berkorelasi (Agung, 2016).

3. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitin ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada
keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa sesudah dan sebelum belajar dengan
model pembelajaran Role Playing berbantuan audio visual pada siswa kelas Ill SD Negeri
1 Pejeng Kangin Tahun Ajaran 2019/2020.

Hasil perhitungan rata-rata keterampilan berbicara bahasa Indoneisa siswa setelah
penerapan model pembelajaran Role Playing berbantuan media audio visual adalah

X =12,25> X =6,59 rata-rata keterampilan birbicara bahasa Indonesia siswa sebelum

penerapan model tersebut. Menerapkan uji t dalam analisis data hasil penelitian,
diperlukan uji asumsi atau prasyarat terlebih dahulu. Uji prasyarat yang harus dipenuhi
adalah uji normalitas sebaran data dan uji homogenitas varian. Uji normalitas data
dilakukan terhadap data keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa yang berupa
pretes dan posttes.

Berdasarkan analisis data yang dilakukan, dapat disajikan hasil uji normalitas data
keterampilan berbicara bahasa Indonesia pretes dan posttes siswa pada Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas dan Uji Homogenitas Data Pretes dan Post Tes
Keterampilan Berbicara Bahasa Indonesia

Data Uji Normalitas Uji Homogenitas
Keterampilan Al atau Nilai Kritis Status F- F-tabel Status
Berbicara A2 Kolmogorov Hitung  Taraf
Bahasa maksimun 5% 5%
Indonesia
Posttes 0,138 0,234 Normal 1,59 4,17 Homogen
Pretes 0,129 0,234 Normal

Berdasarkan hasil penghitungan dengan menggunakan tabel Kolomgorof-Smirnov
diperoleh A; atau A, maksimum data pretes keterampilan berbicara bahasa Indonesia
siswa 0,129 sedangkan harga kritis Kolmogorof-Smirnov dengan taraf signifikansi 5% dan
n = 32 adalah 0,234. Hal ini berarti A1 atau A, maksimum data pretes keterampilan
berbicara bahasa Indonesia siswa lebih kecil dari harga kritis Kolmogorof-Smirnov (A:
atau A, maksimum < harga kritis Kolmogorof-Smirnov), sehingga data pretes keterampilan
berbicara bahasa Indonesia siswa berdistribusi normal. Hal ini didukung dengan oleh

Uji Homogenitas dilakukan terhadap varian pasangan antara data pretes dan
posttes keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa. Berdasarkan Tabel 2, diketahui
Friung data posttes dan pretes keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa adalah
1,56 sedangkan Fupel dengan taraf signifikansi 5% dengan dfl =2 — 1 =1 dan df2 = 32 —
2 = 30 adalah 4,17. Hal ini berarti bahwa, varian data posttes dan pretes keterampilan
berbicara bahasa Indonesia siswa lebih kecil dari Fapel (Fhiung < Ftabel), S€hingga data
posttes dan pretes keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa dinyatakan homogen.

Jurnal Mimbar limu | 453



Jurnal Mimbar lImu, Vol. 25 No. 3, 2020
P-ISSN: 1829-877X E-ISSN: 2685-9033

Berdasarkan uji prasyarat analisis data, diperoleh bahwa data pretes dan posttes
keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa adalah berdistribusi normal dan
homogen. Setelah diperoleh hasil uji prasyarat analisis data, dilanjutkan dengan
pengujian hipotesis penelitian. Pengujian hipotesis tersebut dilakukan dengan
menggunakan analisis uji-t untuk sampel yang berkolerasi. Kriteria pengujiannya, Ho
ditolak jika tniung > trabel. Ringkasan hasil uji hipotesis dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Ringkasan Hasil Uji Hipotesis

Data Keterampilan

Berbicara Bahasa Varian N db thitung teabel Kesimpulan
Indonesia
Posttes 5,06 32 thitung > trabel Ho
Pretes 3,24 32 3l 15,722 2,042 ditolak

Berdasarkan Tabel 2, tampak bahwa tniwung Sebesar 15,722, sedangkan dengan db
31 pada taraf signifikansi 5% adalah 2,042. Hal ini berarti thiung = 15,722 > tiapel = 2,042
sehingga Ho ditolak dan H; diterima. Dengan demikian, dapat diinterpretasikan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa
sesudah dan sebelum belajar dengan model pembelajaran Role Playing berbantuan
audio visual pada siswa kelas Ill SD Negeri 1 Pejeng Kangin Tahun Ajaran 2019/2020.
Hal ini didukung dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh (Wahyuni et al., 2016) yang
memperoleh hasil penelitian bahwa model role playing berpengaruh terhadap
kemampuan komunikasi matematis siswa.

Model pembelajaran role playing berbantuan media audio visual yang digunakan
pada siswa saat penelitian pre-eksperimen menunjukkan pengaruh yang berbeda pada
keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa dengan sebelum penerapan model
pembelajaran role playing berbantuan media audio visual. Hal ini dapat dilihat dari hasil
uji-t dan perbedaan rata-rata nilai keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa
sebelum dan sesudah diterapkannya model pembelajaran role playing berbantuan media
audio visual. Secara deskriftif, keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa sesudah
diterapkannya model pembelajaran role playing berbantuan media audio visual lebih
tinggi dibandingkan dengan sebelum diterapkan model pembelajaran role playing
berbantuan media audio visual. Tinjauan ini didasarkan pada nilai rata-rata yang diperoleh
sebelum dan sesudah penerapan model. Nilai rata-rata keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa sesudah penerapan model pembelajaran role playing berbantuan media
audio visual adalah 12,25, sedangkan nilai rata-rata keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa sebelum diterapkan model pembelajaran role playing berbantuan media
audio visual adalah 6,59. Hal ini sejalan dengan pernyataan bahwa pembelajaran
menggunakan model role playing akan memberikan pengalaman yang menyenangkan
bagi siswa, sehingga membantu dalam pengembangan keterampilan berbahasa (Kristin,
2018; Oktivianto et al., 2018).

Proses pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran role playing
berbantuan media audio visual menjadikan siswa bebas mengambil keputusan dan
mengekspresikannya secara utuh sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti
pembelajaran yang berdampak pada peningkatan keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa. Hal ini dikarenakan keunggulan media audio visual dibandingkan
dengan media pada umumnya yaitu pembelajaran dengan media ini membuat suasana
belajar yang menarik dan dan menyenangkan (Arsyad, 2018; Wicaksana, 2017).

Secara deskriftif, keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa sesudah
diterapkannya model pembelajaran role playing berbantuan media audio visual lebih
tinggi dibandingkan dengan sebelum diterapkan model pembelajaran Role Playing
berbantuan media audio visual. Tinjauan ini didasarkan pada nilai rata-rata yang diperoleh
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sebelum dan sesudah penerapan model. Nilai rata-rata keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa sesudah penerapan model pembelajaran role playing berbantuan media
audio visual adalah 12,25, sedangkan nilai rata-rata keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa sebelum diterapkan model pembelajaran role playing berbantuan media
audio visual adalah 6,59. Hal ini terjadi karena proses pembelajaran dengan
menggunakan model pembelajaran role playing berbantuan media audio visual sehingga
menjadikan siswa bebas mengambil keputusan dan mengekspresikannya secara utuh
sehingga siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran yang berdampak pada
peningkatan keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa (Wahyuni et al., 2016;
Yulianto et al., 2020).

Temuan penelitian yang menunjukkan model pembelajaran Role Playing
berbantuan media audio visual berpengaruh terhadap keterampilan berbicara bahasa
Indonesia siswa dengan kecenderungan sebagian besar nilai siswa yaitu: temua pertama,
secara fisik ditemukan bahwa siswa mulai lebih aktif berpartisipasi dalam mengikuti poses
pembelajaran. Hal ini muncul karena interaksi yang partisipatif dalam proses
pembelajaran. Hal ini pula yang mempengaruhi siswa untuk tumbuh dan mulai
menimbulkan adanya persaingan yang ketat antara siswa dengan siswa lainnya sehingga
siswa bisa memberdayakan kemampuannya dalam merespon serta memecahkan
masalah yang dihadapi dengan sportif dan penuh rasa tanggung jawab dalam proses
pembelajaran. Hal ini sesuai dengan pendapat (T. A. Dewi, 2017; Rosnawati et al., 2015)
yang menyatakan bahwa partisipasi merupakan wujud tingkah laku siswa secara nyata
dalam kegiatan pembelajaran yang merupakan totalitas dari suatu keterlibatan mental dan
emosional siswa sehingga mendorong mereka untuk memberikan kontribusi dan
bertanggungjawab terhadap pencapian suatu tujuan yaitu tercapainya hasil belajar yang
memuaskan.

Temuan kedua, ditemukan bahwa mulai adanya keberanian yang tumbuh dalam diri
siswa untuk bertanya atau mengemukakan pendapat secara langsung baik dengan guru
maupun dengan temannya. Keberanian siswa untuk bertanya ini tentunya akan melatih
kemampuan siswa dalam keterampilan berbicara siswa. Dengan demikian tentunya hal ini
berdampak pada peningkatan kemampuan bicara bahasa Indonesia siswa. (Lailiyah &
Wulansari, 2017; Ulfiyani, 2016) menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran tidak lepas
dari kegiatan tanya jawab baik itu antar guru dengan siswa maupun siswa dengan siswa
itu sendiri. Hal ini tercermin dengan melatih keterampilan berbicara pada siswa
merupakan cara yang dapat menyampaikan suatu pelajaran melalui interaksi dua arah
yaitu dari guru kepada siswa dan dari siswa kepada guru agar diperoleh kepastian materi
melalui jawaban lisan guru atau siswa.

Temuan ketiga, ditemukan bahwa mulai timbul perasaan senang yang terlihat dari
siswa maupun guru dalam proses pembelajaran. perasaan senang dalam proses
pembelajaran menjadikan siswa lebih antusias dalam mengikuti pembalajaran di kelas.
Hal ini juga berdampak pada kemampuan siswa dalam meningkatkan keterampilan
berbicara bahasa Indonesianya. Selain itu, perasaan senang dari diri siswa maupun guru
akan menjadikan proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. Hal ini sesuai dengan
pendapat yang dikemukakan oleh (Fatimah, 2015; Rosnawati et al., 2015) yang
menyatakan bahwa rasa senang dan keinginan siswa untuk belajar merupakan faktor
pendorong siswa dalam belajar yang didasari atas ketertarikan. Perasaan senang yang
ditimbulkan dari diri siswa maupun guru disebabkan oleh beberapa faktor. Faktor pertama
yaitu model pembelajaran Role Playing yang memberikan pengalaman baru kepada
siswa dalam meningkatan keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa. Faktor kedua,
perpaduan model pembelajaran Role Playing dengan media audio visual dalam penelitian
ini mampu memberikan kesan yang berbeda dalam pembelajaran. Media audio visual
yang digunakan mampu menarik perhatian siswa karena memberikan suasa yang
berbeda, mengembangkan imajinasi, serta tidak membuat siswa merasa jenuh dalam
menyimak materi yang disampikan sehingga bisa dipraktekan dengan keterampilan
berbicara bahasa Indonesia siswa.
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Temuan lebih lanjut juga ditemukan pada guru yang mengajar dengan
menggunakan model pembelajaran Role Playing berbantuan media audio visual yaitu
guru mampu menjadi fasilitator yang kreatif dan menyenangkan bagi siswa dan dapat
menciptakan pembelajaran yang partisipatif. Dalam proses pembelajaran ini, guru
mengarahkan siswa menjadi lebih aktif dalam bertanya, mempertanyakan, dan
mengemukakan pendapatnya. Keaktifan siswa ini sangat penting dalam membentuk
keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa. Hal tersebut terjadi karena akibat dari
penerapan model pembelajaran Role Playing berbantuan media audio visual yang
mampu memberikan kebebasan kepada siswa dalam mengekpresikan gagasanya secara
utuh. Sejalan dengan itu, (Khofiatun et al., 2016; Wardana, 2018) menjelaskan bahwa
tugas guru adalah menjadi fasilitator yang bertugas memberikan kemudahan belajar
(facilitate of learning) kepada seluruh siswa, agar mereka dapat belajar dalam suasana
yang menyenangkan, gembira, penuh semangat, tidak cemas, dan berani
mengemukakan pendapat secara terbuka.

Temuan-temuan penelitian tersebut sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan
oleh beberapa penelitian sebelumnya yang mendukung penelitian ini seperti: (1)
penelitian yang dilakukan oleh (Yulianto et al., 2020) yang memperoleh hasil bahwa
penggunaan model role playing pada pembelajaran matematika berpengaruh terhadap
kepercayaan diri siswa. (2) penelitian yang dilakukan oleh (Wahyuni et al., 2016) yang
memperoleh hasil bahwa model pembelajaran role playing berpengaruh positif terhadap
kemampuan komunikasi matematika siswa pada materi fungsi komposisi kelas XI SMA
Negeri 6 Singkawang. (3) penelitian yang dilakukan oleh (Nomleni & Manu, 2018) yang
memperoleh hasil penelitian bahwa media audio visual dan alat peraga dari bahan bekas
dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa, dan adanya peningkatkan keterampilan
pemecahan masalah.

Berdasarkan uraian tersebut, penting melaksanakan penelitian ini karena belum ada
peneliti yang menganalisis pengaruh dari model pembelajaran role playing dengan
berbantuan media audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa.
Temuan-temuan tersebut akan memberikan implikasi yaitu, untuk meningkatkan
keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa penggunaan model pembelajaran role
playing berbantuan media audio visual dapat digunakan sebagai salah satu alternatif
utnuk memberikan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa sehingga
menimbulkan pembeljaran bermakna bagi siswa maka dapat memeberikan solusi yang
baik dalam kegiatan belajar guna meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Indonesia
siswa.

4. Simpulan

Berdasarkan pada hasil analisis data dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang signifikan model pembelajaran Role Playing berbantuan media
audio visual terhadap keterampilan berbicara bahasa Indoneisa siswa kelas Ill SD Negeri
1 Pejeng Kangin tahun ajaran 2019/2020. Temuan tersebut akan memberikan implikasi
yaitu, untuk meningkatkan keterampilan berbicara bahasa Indonesia siswa penggunaan
model pembelajaran role playing berbantuan media audio visual dapat digunakan sebagai
salah satu alternatif untuk memberikan suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa
sehingga menimbulkan pembelajaran bermakna bagi siswa maka dapat memeberikan
solusi yang baik dalam kegiatan belajar guna meningkatkan keterampilan berbicara
bahasa Indonesia siswa.
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